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Abstract 
A fun fairy tales encourage children to hear the good messages contained in them 
outright. One of them is the folklore entitled "Legend Bagendit". With the development 
of technology, it has encouraged the media every folklore presented in the print media to 
digital. Through this research, the story "Legend Bagendit" will be analyzed by 
descriptive analysis, namely the visual forms of the story when moved from print media 
to the media Compact Disk (CD) Interactive. 
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PENDAHULUAN 
 Membaca merupakan kegiatan 
menambah wawasan yang penting 
dalam kehidupan sehari-hari, karena 
membaca tidak hanya untuk 
memperoleh informasi, tetapi berfungsi 
sebagai alat untuk memperluas 
pengetahuan tentang kehidupan. 
Kegiatan membaca dapat meningkatkan 
kemampuan memahami kata, 
meningkatkan kemampuan berpikir, 
kreatifitas dan juga berkenalan dengan 
gagasan-gagasan baru. Selain membaca 
buku pengetahuan, membaca dongeng 
juga memiliki manfaat yang baik bagi 
anak-anak karena dongeng dapat 
menambah imajinasi dan kreatifitas 
mereka.  
(sumber: http://bidanku.com/manfaat-
cerita-dongeng-anak-anak-bagi-
perkembangan-buah-hati-kita). 
Dongeng adalah cerita yang tidak 
benar-benar terjadi dan dalam banyak 
hal sering tidak masuk akal 
(Nurgiantoro, 2005:198). Pendapat lain 
mengenai dongeng adalah cerita yang 
tidak benar-benar terjadi, terutama 
tentang kejadian zaman dulu yang 
aneh-aneh. ( KBBI, 2007 : 274).  
 
Teori Desain 
Desain komunikasi visual adalah 
aktivitas mulia insan budaya yang 
diwujudkan dan disampaikan bagi 
kepentingan sesama dan alam 
lingkungan, sebagai rasa syukur 
terhadap sang pencipta. Komunikasi 
visual pada awal abad ke-21 ini telah 
berkembang pesat. Semua benda yang 
berada di sekitar kita memiliki desain 
tersendiri sehingga tanpa sadar kita 
telah menjadi konsumen dari desain. 
Hubungan antara komunikasi desain 
dan bisnis adalah suatu hal yang mutlak 
terjadi karena dengan adanya desain 
maka produk yang dijual memiliki 
identitas yang khas. Pada awalnya 
desain komunikasi visual hanya 
diterapkan melalui media statis seperti 
buku, majalah, koran dan brosur. 
Namun, seiring dengan perkembangan 
teknologi yang semakin canggih 
membuat desain kini dapat dinikmati 
pada media digital yang sering disebut 
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sebagai desain interaktif, desain animasi 
dan desain multimedia. (Yongky 
Safanayong, 2006:98). 
 
Prinsip Desain 
Prinsip - prinsip desain tidak harus 
diterapkan secara lengkap dan 
berurutan, tetapi disesuaikan dengan 
pertimbangan kebutuhan desain yang 
sesuai dengan konsep yang dibuat 
desainer. Berikut prinsip - prinsip dalam 
desain: 
1. Keseimbangan ( balance ) 
Secara keseluruhan, komponen-
komponen desain harus tampil 
seimbang. Mata kita akan 
menangkap keseluruhan atau 
halaman desain dalam satu 
komponen, yang selanjutnya akan 
dilihat komponen-komponen yang 
lebih kecil. 
2. Irama ( rhythm ) 
Pola yang diciptakan dengan 
mengulang atau membuat variasi 
elemen dengan pertimbangan yang 
diberikan terhadap ruang yang ada 
di antaranya dan dengan 
membangun perasaan berpindah 
dari satu elemen ke elemen lainnya. 
3. Skala dan Proporsi 
Adalah perubahan ukuran, tanpa 
perubahan perbandingan ukuran 
panajang lebar atau tinggi. 
Sedangkan proporsi adalah adanya 
perubahan perbandingan antara 
panjang lebah atau tinggi sehingga 
gambar dengan perubahan proporsi 
sering terlihat distorsi. 
4. Fokus 
Adalah memfokuskan perhatian 
pada sebuah atau sekelompok 
elemen untuk membuatnya 
menonjol, misalnya ilustrasi, copy, 
headline, atau logo. 
5. Kesatuan 
Adalah penampilan yang biasanya 
disebut lay-out secara keseluruhan, 
dengan sebagal bagiannya ( logo, 
copy, headline, visual ) saling 
berhubungan untuk memberikan 
efek kesatuan. 
( Hendi Hendratman 2008 : 29 - 42 ) 
 
Fotografi 
Fotografi (dari bahasa Inggris: 
photography, yang berasal dari kata 
Yunani yaitu "photos" : Cahaya dan 
"Grafo" : Melukis/menulis.) adalah 
proses melukis/menulis dengan 
menggunakan media cahaya. Sebagai 
istilah umum, fotografi berarti proses 
atau metode untuk menghasilkan 
gambar atau foto dari suatu obyek 
dengan merekam pantulan cahaya yang 
mengenai obyek tersebut. Alat paling 
populer untuk menangkap cahaya ini 
adalah kamera. Tanpa cahaya, tidak ada 
foto yang bisa dibuat. 
 
Beberapa Jenis Fotografi (Wahyu, 
2012): 
• Photo journalism / Foto Jurnalistik / 
Foto Human Interest 
Meskipun amatir bisa masuk ke 
bidang ini tanpa pelatihan formal, 
photojournalism sering terbatas 
pada profesional. Salah satu alasan 
jurnalistik umumnya dipraktekkan 
oleh para profesional adalah bahwa 
photojournalists serius, harus yakin 
bahwa tembakan mereka 
mempertahankan integritas adegan 
asli.  
• Travel Photography 
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Fotografi perjalanan dapat 
disimpulkan beberapa kategori 
fotografi, termasuk iklan, film 
dokumenter yang menggambarkan 
rasa terutama lokal atau historis. 
Seorang fotografer perjalanan 
dapat menangkap nuansa lokasi 
dengan baik antara Landscape dan 
juga portrait. 
• Action Photography 
Action Photography biasanya 
dilakukan pada fotografi olahraga, 
mengambil objek - objek yang 
bergerak cepat dan fotografi jenis 
ini di golongkan pada fotografi yang 
paling menarik dari fotografi. 
Seperti halnya tindakan seorang 
fotografer olahraga yang baik harus 
tahu subjek nya cukup baik untuk 
mengantisipasi kapan harus 
mengambil gambar. Aturan yang 
sama berlaku untuk fotografer yang 
mengambil gambar aksi hewan di 
alam atau pesawat lepas landas. 
• Glamour Photography / Fashion 
Photography 
Glamour Photography adalah 
fotografi romantis yang 
dimaksudkan untuk menjadi erotis 
tanpa pornografi. Berfokus pada 
ketelanjangan atau pose seram, 
fotografi glamour berusaha untuk 
menangkap subjek dalam pose yang 
menekankan kurva dan bayangan. 
Seperti namanya, tujuan fotografi 
glamor adalah untuk 
menggambarkan model dalam 
cahaya glamor.  
• Macro photography 
Macro Photography 
menggambarkan bidang fotografi di 
mana gambar diambil dari jarak 
dekat. Sebuah foto makro yang baik 
mengungkapkan detail dan tekstur 
pada objek yang tidak dapat diamati 
dengan fotografi biasa. 
 
Metode Penelitian 
Sebagai pengembangan instrumen 
penelitian maka dilakukan pendekatan 
untuk dapat melakukan kajian terhadap 
observasi pencarian data yaitu dengan 
menggunakan pendekatan semiotika 
media (Danesi, 2010) yang meninjau 
proses identifikasi, studi konteks latar 
belakang dan hubungannya dengan  
dampak sosial sehingga menimbulkan 
pemahaman yang baru. Dalam hal ini, 
dilakukan proses identifikasi iklan 
layanan masyarakat, kemudian 
dilakukan analisa peranan animasi 3 
dimensi dalam iklan sejauh apa dan 
publikasinya. Pengumpulan data yang 
digunakan antara lain: 
1. Studi Kepustakaan 
Penulis mengumpulkan fakta dan 
beberapa teori melalui artikel 
maupun buku-buku. 
2. Studi Observasi 
Penulis akan melakukan observasi 
atau pengamatan secara langsung 
untuk mendapatkan informasi. 
  
3. Wawancara 
Mendapatkan informasi dengan 
menanyakan pokok permasalahan 
sehingga mendapatkan data yang 
dibutuhkan dengan masalah dan 
perancangan, seperti : pedagang, 
pengemudi perahu charter, dan 
masyarakat sekitar pasar terapung. 
 
PEMBAHASAN 
Untuk memperlihatkan keindahan dan 
keunikan dari budaya Pasar Terapung 
Lok Baintan memerlukan teknik 
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fotografi yang baik dan dikemas 
menjadi buku bacaan ringan, dimana 
buku ini berisikan Foto - Foto pesona 
pasar terapung dan kehidupan tempat 
tersebut, yang nantinya buku tersebut 
diperuntukan kepada masyarakat 
umum. 
Jenis buku hasil perancangan berupa 
sebuah buku berjenis Coffee Table Book 
mengenai Pasar Terapung Banjarmasin. 
Pada buku ini penulis mengangkat 
sebuah tempat wisata pasar yang 
sangat terkenal hingga keluar negeri. 
Dari banyaknya sungai yang ada, 
penduduk setempat memanfaatkan 
sungai tersebut untuk mencari nafkah 
untuk hidup. Buku ini menyajikan 
informasi mengenai kehidupan Pasar 
Terapung Banjarmasin secara jelas dan 
terarah dengan tampilan visual 90% 
(foto) dan naskah 10% (text) yang ada di 
setiap pembahasan sebagai informasi 
tambahan yang dapat memperjelas isi 
dari informasi yang disampaikan. Pada 
segi teknis, penulis menggunakan layout 
dengan 4 coloum dan warna latar 
berwarna putih. Buku ini berukuran 
29cm x 23cm dengan tebal diperkirakan 
100halaman, menggunakan kertas matt 
paper. Menggunakan 2 bahasa, 
Indonesia dan Inggris. 
  
 
Gambar 1. Tampilan Cover Buku Pasar Terapung 
 
  
 
Gambar 2. Tampilan Desain Grid System Buku 
Pasar Terapung 
    
 
 
 
Gambar 3. Tampilan Desain Buku Pasar 
Terapung 
 
 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 3 Nomor 2, Desember 2014 
 
185 
 
SIMPULAN 
Dalam setiap hasil karya yang 
dikerjakan perlu suatu proses, dimana 
proses tersebut akan menjadikan suatu 
hasil yang maksimal dan lebih baik, 
sama halnya dengan diri sendiri. Ide-ide 
serta masukan kritik dan saran dari 
berbagai kalangan sangat diperlukan 
bagi para desain grafis dalam 
menghasilkan sebuah karya. Selain 
mendapatkan masukan dari berbagai 
kalangan pembaca maupun senior 
grafis, kita juga harus memiliki 
semangat, optimis dan berpikir kritis 
dalam setiap pengerjaan sebuah hasil 
karya, dan juga berani mengembangkan 
ide-ide kreatif sehingga berguna untuk 
kita dalam membuat hasil karya. 
 
Berdasarkan paparan tersebut, dapat 
ditarik satu simpulan yaitu diperlukan 
adanya penerapan seni fotografi dan 
pemahaman lapangan yang baik dalam 
setiap sudut pandang agar dapat 
menghasilkan karya yang mampu 
memperlihatkan suasana dan 
keindahan yang diinginkan. Dengan 
bantuan sentuhan desain dan 
komunikasi visual yang baik, masyarakat 
akan dapat memahami bagaimana 
penggambaran suatu permasalahan 
secara detail dan memahami keadaan 
sekitarnya terutama lingkungan sosial 
dan budaya daerah yang indah dan 
beragam 
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